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Abstraksi 
. 
Animasi merupakan suatu media yang lahir dari dua konvensi atau disiplin, yaitu film 
dan gambar. Film berakar dari fotografi, sedangkan animasi berakar dari dunia gambar, 
yaitu ilustrasi desain grafis. Melalui sejarahnya masing-masing, baik fotografi maupun 
ilustrasi mendapat dimensi dan wujud baru di dalam film live dan animasi 
 
Pemodelan dan animasi mobil merupakan proses pembuatan objek mobil tiga dimensi 
dan membuat mobil tersebut dapat bergerak dengan menggunakan suatu metode. Metode 
yang digunakan untuk membuat mobil yaitu menggunakan pola dari objek mobil yang 
akan dibuat. Pola terdiri dari empat sisi yaitu sisi atas, depan, kanan, dan kiri. Mobil 
dibuat menggunakan kotak dan dibentuk mengikuti pola yang sudah disiapkan. 
 
Metode animasi untuk mobil yaitu menggunakan path constraint. Metode ini 
memerlukan objek mobil lengkap dengan rodanya dan garis dengan lekukan halus 
sebagai jalur dari mobil tersebut. 
 
Kata kunci : Mobil, Animasi, 3ds Max 
 
 
PENDAHULUAN  
 
Perkembangan teknologi sangat 
cepat sehingga menuntut kita untuk 
memperoleh informasi secara cepat dan 
mudah, yang dewasa ini dirasakan 
semakin menjadi kebutuhan pokok yang 
mendesak. Dengan begitu akan 
mempermudah seseorang untuk 
mengakses informasi. Suatu bentuk 
informasi yang mudah untuk disajikan 
yaitu dalam bentuk film animasi. 
Animasi merupakan suatu media 
yang lahir dari dua konvensi atau 
disiplin yaitu film dan gambar. Untuk 
dapat mengerti dan memakai teknik 
animasi, kedua konvensi tersebut harus 
dipahami dan dimengerti. Selain itu, 
juga harus mengetahui masalah teknik 
animasi dan masalah teknik 
mengkombinasikan sesuatu dengan 
animasi.  
Pada film animasi digital 3D atau 3D 
animation hampir seluruh proses 
produksi  dikerjakan menggunakan 
computer, seperti membuat model, 
memberikan material tubuh, 
menganiamsikan objek, dan lain lain.  
Penggunaan film animasi sebagai 
suatu bentuk perantara rupa rungu (audio 
visual medium), cukup berperan penting 
dalam menyebarkan pesan atau gagasan 
yang ingin disampaikan ke masyarakat 
luas. 
Pada kesempatan ini, penulis 
memanfaatkan fasilitas multimedia 
untuk merancang dan membuat sebuah 
film animasi yang bisa memberiakn 
informasi mengenai alur pendaftaran 
mahasiswa baru universitas gunadarma. 
 
LANDASAN TEORI 
 
Komputer Grafik 
 
Komputer grafik merupakan bagian yang 
penting dari kurikulum informatika atau 
ilmu komputer. Ini merupakan metode 
utama penyampaian informasi dari 
komputer ke manusia. Komputer grafik 
banyak memerankan peran pada 
berbagai bidang antara lain : 
entertainment – animasi computer film 
yaitu menghidupkan objek-objek untuk 
tujuan visualisasi proses, visualisasi 
pada simulator, visualisasi frnomena 
alam. User Interface yaitu menjembatani 
pemakai dengan suatu perangkat agar 
pemakai dapat menggunakan perangkat 
tersebut dengan lebih mudah dan 
spontan. Visualisasi Interaktif Bisbis dan 
Ilmu Pengetahuan. CAD/CAM yaitu 
merancang, menggambar, visualisasidan 
analisis. 
 
Animasi 
 
Animasi merupakan penyesuaian dari 
kata ‘animation’ (dalam bahasa inggris) 
berasal dari kata ‘to animate’, dalam 
kamus Inggris-Indonesia berarti 
menghidupkan. Secara umum animasi 
merupakan suatu kegiatan 
menghidupkan, menggerakkan benda 
mati. Dewasa ini animasi banyak 
digunakan pada dunia film, baik sebagai 
suatu kesatuan yang utuh, bagian dari 
suatu film, maupun bersatu dengan film 
nyata.  
 
Teknik Film Animasi 
 
1. Teknik Animasi Stop-Motion 
Jenis film animasi yang termasuk pada 
teknik ini yaitu cut-out animation (film 
animasi potongan), silhouette 
animation (film animasi bayangan), 
clay animation (film animasi malam), 
puppets animation (film animasi 
boneka) dan lain lain. Karena inti dari 
proses produksi film animasi ini adalah 
menganalisis langsung gerak animasi 
yang dihentikan sesaat pada saat 
merekam gambar suatu objek. 
 
2. Film Animasi Komputer Digital 
Umumnya film animasi yang 
memanfaatkan teknologi computer 
dapat dikategorikan sebagai jenis film 
animasi computer atau digital 
animation, meskipun sebagian kerja 
dilakukan  dengan cara manual, seperti 
menggambar animasi, membuat model 
dan lain lain. 
 
Penggunaan Film Animasi 
 
Film animasi dapat digunakan untuk : 
1. Film Cerita : film animasi bisa sebagai 
film cerita panjang, film cerita pendek 
dan film sisipan untuk iklan pada 
bioskop dan televise. 
 
2. Pelayanan Pemerintah : film animasi 
digunakan sebagai film propaganda, film 
penerangan dan film pendidikan. 
 
3. Perusahaan : film animasi digunakan 
sebagai film hubungan masyarakat. 
 
4. Televisi komersil : film animasi 
digunakan dengan tujuan komersil. 
 
Proses Pembuatan Film Animasi 
 
Terdiri dari proses PraProduksi, 
Produksi, Pasca Produksi. 
 
Konsep Dasar Pemodelan dan 
Animasi Mobil 
Pemodelan Mobil 
1. Box Modeling 
Pemodelan dengan cara ini dilakukan 
dengan membentuk box yang dibuat 
menjadi sebuah bentuk mobil. 
Pemodelan jenis ini merupakan 
pemodelan yang sederhana. 
 
2. Pemodelan pola dan box 
Pemodelan jenis ini merupakan jenis 
pemodelan yang membutuhkan tingkat 
ketelitian dan kesabaran yang tinggi. 
Langkah yang diperlukan yaitu 
menyiapkan pola mobil kemudian 
membuat box yang akan dibentuk 
dengan cara edit vertex dari box tersebut 
sehingga dihasilkan objek mobil. 
 
3. Pemodelan pola dan plane 
Pemodelan jenis ini hampir sama dengan 
pemodelan pola dan box hanya berbeda 
pada cara membuat mobil dari pola yang 
disediakan. Pola mobil dibentuk 
menggunakan plane kemudian plane 
tersebut diedit sedemikian sehingga 
membentuk mobil. 
 
Animasi Mobil 
1. Link tool 
Untuk menggabungkan semua bagian-
bagian mobil. Pada penggabungan ini 
rangka mobil sebagai parent, badan 
mobil dan roda sebagai child. 
 
2. Line yang digunakan agar mobil dapat 
berjalan. Proses animasi mobil dilakukan 
dengan mengatur rangka mobil dengan 
constraint animation agar mobil dapat 
berjalan sesuai dengan line yang dibuat. 
 
3DS Max  
 
Software visualisasi tiga dimensi 
merupakan software yang banyak 
digunakan di kalangan masyarakat yang 
berhubungan dengan dunia pendidikan, 
perkantoran, entertainment dan masih 
banyak bidang lainnya. Salah satu 
contoh software tiga dimensi yang 
sangat bermanfaat untuk memenuhi 
kebutuhan akan model atau aplikasi 
yang berhubungan denagn tiga dimensi 
yaitu descreet 3ds Max.  
Descreet 3ds Max memiliki fitur-fitur 
yang digunakan dalam pembuatan 
sebuah objek dan aplikasi tiga dimensi 
antara lain user interface, pemodelan 
objek, pemberian material, pembuatan 
animasi, advance lighting dan rendering. 
Selain itu 3ds Max juga memiliki objek-
objek primitive, shapes, compound dan 
system. Dan descreet 3ds Max juga 
menyediakan fasilitas untuk 
mengeksport aplikasi yang dibuat 
menjadi file berformat tif, jpg dan avi. 
 
PERANCANGAN DAN 
IMPLEMENTASI 
 
Persiapan Pola Mobil 
 
Proses pemodelan sebuah mobil diawali 
dengan mempersiapkan pola yang akan 
dibentuk menjadi sebuah mobil yang 
sesuai. Pola terdiri dari empat sisi cetak 
biru (blueprint) dari suatu mobil, sisi-sisi 
tersebut yaitu sisi atas, sisi depan, sisi 
samping, dan sisi belakang mobil. 
Pembuatan pola mobil dilakukan melalui 
langkah-langkah seperti berikut ini : 
1. Membuka program 3ds Max 
 
2. Melakukan pengaturan ukuran yang 
dipakai untuk mobil dengan langkah 
klik Customize  Units Setup  
klik radio button metric  
Centimeters 
 
 
Gambar 1 Unit Setup 
 
3.  Langkah selanjutnya yaitu membuat 
objek box pada top viewport. Pada 
saat objek box masih terpilih klik 
pada tab modify kemudian nama box 
dirubah menjadi top dan ukuran yang 
digunakan untuk box yaitu length = 
366 cm, width = 858, height = 0, 
length segs = 1, width segs = 1, 
height segs = 1. Berikutnya yaitu 
mengatur posisi objek box yang 
masih dalam keadaan terpilih, klik 
kanan pada tombol select and move, 
kemudian akan muncul kotak dialog, 
pada group absolute world nilai x, y , 
dan z diisi dengan nilai 0 cm, tekan 
enter dan close. 
 
 
4. Membuat objek box pada front 
viewport. Pada saat objek box masih 
terpilih klik pada tab modify 
kemudian nama box dirubah menjadi 
front dan ukuran yang digunakan 
untuk box yaitu length = 262 cm, 
width = 858, height = 0, length segs 
= 1, width segs = 1, height segs = 1. 
Berikutnya yaitu mengatur posisi 
objek box yang masih dalam 
keadaan terpilih, klik kanan pada 
tombol select and move, kemudian 
akan muncul kotak dialog, pada 
group absolute world nilai x dan y 
diisi dengan nilai 0 cm, sedangkan 
untuk nilai z diisi dengan nilai 131 
cm, tekan enter dan close. 
 
5. Objek box berikutnya dibuat pada 
left viewport. Pada saat objek box 
masih terpilih klik pada tab modify 
kemudian nama box dirubah menjadi 
left dan ukuran yang digunakan 
untuk box yaitu length = 262 cm, 
width = 366, height = 0, length segs 
= 1, width segs = 1, height segs = 1. 
Berikutnya yaitu mengatur posisi 
objek box yang masih dalam 
keadaan terpilih, klik kanan pada 
tombol select and move, kemudian 
akan muncul kotak dialog, pada 
group absolute world nilai x dan y 
diisi dengan nilai 0 cm, sedangkan 
untuk nilai z diisi dengan nilai 131 
cm, tekan enter dan close. 
 
 
6. Setelah proses pembuatan objek box  
pada tiap-tiap sisi selesai maka 
langkah selanjutnya yaitu 
memberikan material berupa 
blueprint mobil dalam bentuk file 
.jpg atau .bmp pada objek box yang 
telah dibuat. Langkah yang 
dilakukan yaitu tekan tombol M pada 
keyboard kemudian akan muncul 
jendela material editor seperti 
gambar dibawah ini. 
 
  
Gambar 2 Material Editor 
 
Pada jendela material pilih slot kosong 
kemudian klik kotak setting diffuse dan 
kemudian akan muncul kotak dialog. 
Pada kotak dialog tersebut klik bitmap  
dan kemudian pilih gambar mobil sisi 
atas pada folder.  
 
 
Gambar 3 Pengaplikasian Material 
 
Setelah gambar sudah berada pada slot 
maka langkah selanjutnya yaitu 
meletakkan material pada objek box 
dengan cara klik pada Assign material to 
selection  kemdian klik show map in 
viewport . Terakhir pada combo 
mapping pilih planar form object  
7. Untuk peletakkan material blueprint 
mobil pada objek box sisi depan, 
kiri, dan kanan langkah yang 
dilakukan sama seperti langkah di 
atas. 
 
8. Langkah yang digunakan utnuk 
memasukkan material pada sisi 
kanan dilakukan dengan cara 
mengkonversi terlebih dahulu objek 
box left ke editable poly kemudian 
klik polygon  cek list pada ignore 
backfacing  klik objek box left  
klik asiign material to selection  
klik show map in viewport. hasilnya 
adalah terdapat dua sisi kiri dan 
kanan pada satu objek box  tersebut. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4 Pola Mobil 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5 Pola Mobil Belakang 
 
Pemodelan Badan Mobil 
 
Tahap yang sangat penting dan agak 
sulit yaitu pembuatan badan mobil 
karena memerlukan tingkat ketelitian 
yang tinggi dan kecermatan dalam 
memberikan segment pada objek mobil 
sehingga dapat dihasilkan objek mobil 
yang rapih dan baik. Langkah-langkah 
dalam pembuatan badan mobil ini yaitu 
sebagai berikut : 
1. Menyiapkan program 3ds Max 
kemudian membuka file pola yang 
sudah dibuat sebelumnya. 
 
2. Selanjutnya membuat objek box 
yang akan dijadikan sebagai badan 
mobil pada top viewport dengan 
ukuran length = 300 cm, width = 
830, height = 225, length segs = 2, 
width segs = 5, height segs = 1. 
Selain mengatur ukuran objek box, 
hal yang penting dilakukan juga 
adalah mengatur posisi objek box 
yaitu dengan klik kanan pada tool 
select and move dan pada absolute 
world beri nilai 0 cm pada x dan y 
sedangkan untuk z diberi nilai 30 cm 
 
 
Gambar 6 Pengaturan Objek Box 
 
3. Objek box yang telah dibuat 
kemudian dikonversi menjadi editble 
poly. Kemudian klik polygon untuk 
membuat seleksi segmen yang akan 
dihapus. Langkah-langkah dapat 
dilihat seperti gambar berikut. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 7 Penyeleksian Segmen 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 8 Penghapusan Segmen 
 
4. Setelah penghapusan segmen 
dilakukan langkah berikutnya yaitu 
menggandakan segmen yang ada 
dengan mengklik tombol mirror   
dan akan muncul kotak dialog. Pada 
kotak dialog mirror, pilih radio 
button sumbu y pada mirror axis, dan 
pilih instance pada clone selection 
kemudian klik OK. Setelah 
dilakukan penggandaan kedua objek 
box tersebut dirubah namanya 
menjadi mobil. 
  
Gambar 9 Penggandaan Objek 
 
5. Objek mobil tersebut akan diberi 
dengan material berupa warna yang 
cerah dan transparan sehingga 
memudahkan untuk melihat pola 
mobil dan vertex-vertexnya sehingga 
memudahkan dalam pembuatan 
mobil. Langkah untuk membuat 
warna objek menjadi transparan 
yaitu dengan mengklik tombol M 
pada keyboard kemudian pilih slot 
yang kosong, pada opacity nilai 
dirubah menjadi 50 dan pada kotak 
difuse pilih warna yang cerah. 
Kemudian material yang sudah 
dibuat diaplikasikan pada objek 
mobil dengan cara select semua 
objek mobil dan klik assign material 
to selection. Kemudian tekan F4 agar 
edge pada objke mobil terlihat. 
 
6. Objek box masih terpilih kemudian 
pada tab hierarchy klik link info 
kemudian cek list x, y, dan z pada 
move, rotate, dan scale. 
 
7. Langkah berikutnya yaitu pilih salah 
satu objek mobil kemudian 
mengaktifkan vertex dan aktifkan 
front viewport untuk mengatur 
vertex mengikuti pola mobil bagian 
depan dan hasilnya akan seperti 
gambar di bawah ini. 
 
 
Gambar 10 Penyeleksian Poligon 
 
8. Selain mengatur vertex pada front 
viewport, vertex juga diatur pada top 
viewport untuk membentuk bagian 
atas mobil sehingga dapat 
menghasilkan bentuk seperti mobil. 
Gambar di bawah ini merupakan 
gambar hasil pengaturan vertex pada 
top viewport. 
 
 
Gambar 11 Edit Vertex Top 
 
9. Bentuk yang dihasilkan pada dua 
langkah di atas belum begitu 
menyerupai bentuk dasar mobil yang 
diinginkan, agar bentuk mobil lebih 
menyerupai aslinya maka langkah 
yang dilakukan yaitu menambah 
segmen dengan menggunakan 
quickSlace dan cut. QuickSlace 
digunakan untuk membuat segmen 
sekaligus yang terdiri dari beberapa 
vertex satu garis. Sedangkan cut 
berfungsi untuk membuat segmen 
secara terputus-putus yang dapat 
disesuaikan sesuai dengan 
kebutuhan. 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 12 Penambahan Segmen Top 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 13 Penambahan Segmen Front 
 
10. Setelah penambahan segmen 
dilakukan maka langkah berikutnya 
adalah membentuk lebih detail 
bagian-bagian dan sudut-sudut dari 
mobil sehingga bentuk mobil lebih 
menyerupai dengan aslinya. 
 
 
Gambar 14 Rangka Mobil 
 
11. Vertex dirapihkan sampai semua 
mengikuti pola yang digunakan, 
seperti gambar di bawah ini. 
 
Mapping 
Mapping merupakan tahap pemberian 
material pada mobil objek yang sudah 
digabungkan semua bagian-bagiannya 
sehingga menjadi suatu mobil. Langkah-
langkah untuk melakukan mapping akan 
dijelaskan sebagai berikut : 
1. Menyiapkan file mobil yang 
sudah digabungkan menjadi satu. 
 
 
Gambar 15 Rangka Mobil Top 
 
 
 
Gambar 16 Rangka Mobil Front  
 
2. Setelah file mobil disiapkan langkah 
berikutnya yaitu tekan tombol M 
pada keyboard. Pada material editor 
pilih slot kosong, kemudian klik 
kotak diffuse dan memilih warna 
yang diinginkan yaitu abu-abu.  
  
Gambar 17 Material Editor 
 
Langkah berikutnya yaitu 
mengaplikasikan warna yang dipilih 
pada objek mobil sehingga akan 
dihasilkan mobil seperti gambar berikut 
ini. 
 
 
Gambar 18 Mobil 
 
Animasi Mobil 
 
1. Gambar di atas merupakan gambar 
mobil yang akan dianimasikan yang 
sebelumnya telah dimodelkan 
terlebih dahulu.  
 
 
Gambar 19 Objek Mobil yang Digunakan 
2. Masing-masig objek yang telah 
dibuat dapat digabung menjadi satu 
kesatuan menggunakan select and 
link pada schematic view.  
 
 
Gambar 20 Schematic View 
 
3.  Kemudian buatlah jalur yang akan 
dilewati oleh mobil tersebut pada 
create | shapes | line. Kemudian atur 
initial type dan drag type yang 
terdapat pada creation method 
menjadi smoot. 
 
 
Gambar 21 Pembuatan Jalur Mobil 
 
4. Pilih kerangka dari objek mobil, lalu 
pada animasi menu pilih path 
constraint pada sub-menu constraint. 
Kemudian pada schematic view atur 
agar kerangka mobil menjadi parent 
dari obek lain. 
  
Gambar 22 Path Constraint 
 
5. Kemudian lakukan pengaturan pada 
motion panel. Pada path option atur 
kerangka mobil untuk mengikuti 
jalur yang ada. gunakan time slider 
untuk melihat perbedaan pergerakan 
mobil pada tiap framenya.  
 
 
 
Gambar 23 Pengaturan Motion Panel 
 
6.  Selanjutnya akan diatur pergerakan 
dari roda mobil dengan 
menggunakan rumus yang lebih 
mudah daripada menggunakan auto 
key. Agar roda mobil lebih terlihat 
hidup, roda tersebut akan diberi 
material checkered yang terdapat 
pada material editor. Pada slot 
material yang kosong beri nama 
checkered lalu klik pada tombol M 
pilih checkered dengan mengklik 
ganda pada material/map editor.  
Pastikan objek mobil sudah terpilih 
ketika memasukkan material ke objek 
mobil tersebut. Lalu klik tombol assign 
material to selection dan tombol show 
map in viewport. Jika material yang 
digunakan belum sesuai dengan objek 
yang diinginkan, maka dapat diatur pada 
UVW Map. 
 
 
Gambar 24 Material Editor 
 
7.  Pilih roda bagian belakang, lalu pada 
modifier list pilih UVW Map. 
Gunakan tipe planar sebagai aturan 
umum untuk hasil yang lebih baik.  
 
 
 
 
Gambar 25 Hasil UVW Map 
 
8. Untuk membuat roda tersebut 
berputar, pada motion panel pilih 
transform pada sumbu-y. Ketika 
kotak dialog assign controller 
muncul pilih float expression untuk 
menampilkan expression controller. 
  
Gambar 26 Motion Panel 
 
9. Pada expression controller tuliskan 
rumus yang akan digunakan yaitu 
360*sin(S*5). Angka 360 untuk 
derajat, sin merupakan rumus 
trigonometri, huruf S untuk detik dan 
angka 5 atau angka berapapun untuk 
mengatur perputaran perdetiknya. 
Setelah memasukkan rumus, klik 
tombol evaluate. Pada saat 
menjalankan mobil biarkan jendela 
expression controller tetap terbuka.  
 
 
 
Gambar 27 Expression Controller 
 
Kecepatan pada mobil ini diatur  pada 
time configuration untuk key frame. 
Pada playback kecepatan dapat dipilih 
sesuai dengan laju mobil yang 
diinginkan dan disesuaikan dengan 
kondisi path. 
 
Gambar 28 Time Configuration 
 
Ukuran kecepatan terdiri dari 1/4x, 1/2x, 
1x, 2x, 4x, semakin besar ukuran maka 
kecepatannya semakin besar. 
Alternatif lain untuk mengatur kecepatan 
mobil dapat diatur dengan menggunakan 
kecepatan sudut. Pada tiga dimensi 
kecepatan sudut lebih sulit untuk 
dipahami. Pada tiga dimensi kecepatan 
sudut merupakan vektor. Arah 
menggambarkan axis dari rotasi. Pada 
penulisan ini belum menggunakan rumus 
kecepatan sudut ini, kecepatan diatur 
dengan langkah yang dijelaskan 
sebelumnya dan disesuaikan dengan 
tikungan pada path. 
 
 
Rumus Angular Velocity 
 
Pada penjelasan sebelumnya terdapat 
langkah-langkah untuk membuat ban 
berputar dengan menggunakan rumus 
360 * sin (S*5) dan arah perputaran 
yang digunakan yaitu pada sumbu y 
sehingga roda berjalan. Selain cara 
tersebut terdapat cara untuk melakukan 
rotasi pada sebuah benda tiga dimensi 
yang berjalan pada suatu path. Berikut 
ini adalah salah satu cara untuk 
melakukan rotasi dimana objek yang 
digunakan sebagai contoh yaitu bola. 
 
 
Gambar 29 Bola dan Path 
 
Langkah pertama yang dilakukan yaitu 
membuat objek sphere kemudian objek 
tersebut dianimasikan dengan path 
constraint. Setelah langkah tersebut 
dilakukan, objek sphere yang dibuat 
tersebut sudah bisa berjalan sesuai 
dengan path yang dibuat tetapi objek 
sphere belum bisa berputar. 
Agar sphere tersebut berputar langkah 
yang dilakukan yaitu membuka curve 
editor kemudian pada panel kiri pilih 
objek sphere  rotasi  klik kanan 
pada rotasi kemudian klik assign 
controller  rotation script. Pada bagian 
expression terdapat fungsi quat 0 0 0 1. 
Untuk langkah selanjutnya yaitu 
menentukan posisi awal dan posisi yang 
sedang dilalui bola agar ditemukan arah 
pergerakan dan jarak. Kemudian 
menemukan axis rotasi yang tegak lurus 
dengan pergerakan vektor yaitu rotax = 
cross vec [0,0,1]. Berikutnya yaitu 
mencari harga rotasi yaitu berapa banyak 
rotasi yang dilakukan untuk melakukan 
perjalanan yang sesuai jarak dengan 
menggunakan angle = 
360*len/(2*(r0+r1)/2*pi). Berikut ini 
adalah script untuk melakukan 
perputaran sphere. 
 
obj = $Sphere01    
timeres = 1f  
p0 = at time t0 obj.position 
p1 = at time t1 obj.position 
if(p0==p1) then return rot0  
 
rotax = cross vec [0, 0, 1] 
angle = 360*len/((r0+r1)*pi) 
rotdif = quat angle rotax    
rot1 = rot0 + rotdif      
 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
Kesimpulan  
 
Pembuatan aplikasi film animasi 
pendaftaran calon mahasiswa di 
Universitas Gunadarma diharapkan 
mampu memberikan kemudahan dan 
informasi interaktif jalur pendaftaran 
untuk masyarakat umum yang akan 
melakukan pendaftaran di Universitas 
Gunadarma. Terkait dengan tujuan di 
atas film animasi ini terdiri dari dua jenis 
jalur pendaftaran yaitu jalur reguler dan 
jalur beasiswa. Masing-masing jalur 
tersebut terdiri dari beberapa adegan 
yang menggambarkan situasi pada saat 
mahasiswa mendaftar. Adegan-adegan 
tersebut diantaranya yang utama yaitu 
adegan mahasiswa menuju ke ruang 
pendaftaran, adegan mahasiswa menuju 
ke bank untuk melakukan pembayaran, 
adegan mahasiswa yang mendaftar 
melalui jalur beasiswa menuju gedung 2 
lantai 2, adegan mahasiswa-mahasiswa 
yang sedang mengikuti seminar. 
 
 
 
Saran 
 
Penulis menyadari bahwa masih terdapat 
beberapa kekurangan dalam pembuatan 
aplikasi ini, untuk itu diperlukan 
peningkatan dalam penguasaan software 
3ds Max agar bisa dihasilkan aplikasi 
yang lebih bersifat nyata. Selain itu 
animasi mobil yang digunakan pada 
aplikasi ini belum bisa bersifat interaktif 
karena keterbatasan dalam pembuatan 
script dan penulis berharap dapat 
membuat ban beserta velg agar mobil 
dapat terlihat lebih seperti aslinya. 
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